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Das Thema Licht und Beleuchtung begleitet mich seit vielen Jahren im Berufs­
leben, beginnend mit dem Studium an der TU in Karlsruhe, der praktischen Um­
setzung im Berufsalltag als Lichtplaner und Lichtdesigner bis hin zu der wissen­
schaftlichen Arbeit als Hochschullehrer. Dabei hat das Thema Farbe und die 
Faszination der Visualisierung von Licht mit Rechenprogrammen bis heute Be­
stand. Durch die rasante Entwicklung der LEDs und ihre Einsatzmöglichkeiten im 
Theater-, Fernseh- und Showbereich wird das Thema Licht und Farbe noch faszi­
nierender wie bisher. Lassen Sie sich überraschen.
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XXII �Vorwort

 � Vorwort zur 2. Auflage

Seit Erscheinen des Buches hat sich im Bereich Event sowie der Scheinwerfer- und 
LED-Technik sehr viel geändert und rasant weiterentwickelt. Aus diesem Grund 
wurden vor allem die Kapitel 17 Konzert-Touring-Licht, Kapitel 9 Scheinwerfer und 
Kapitel 10 Lichtsteuerung und Lichtstellpulte überarbeitet und aktualisiert. Zu­
dem wurde ein neues Kapitel 18 Licht für wirtschaftsbezogene Veranstaltungen 
ergänzt, da die Eventbranche in diesem Bereich sehr erfolgreich ist. Natürlich wur­
den die anderen Kapitel allgemein überarbeitet, aktualisiert und auch teilweise 
umstrukturiert und thematisch zusammengefasst. In Kapitel 19 Lichtpläne und  
Lichtsimulation wurde der Bereich AR (Augmented Reality) und VR (Virtual Reality) 
mit aufgenommen. Kapitel 20 (Lichttechnik in der Zukunft) wurde völlig neu 
bearbeitet und deutlich erweitert, auch in Richtung AR/XR (eXtented Reality) und 
Interaktivität bis hin zu hybriden Events. 

Danksagung
Ich möchte an dieser Stelle dem Hanser Verlag, vor allem meinen Lektoren Frau 
Kubiak und Herrn Katzenmayer, für die sehr gute Zusammenarbeit danken. 
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fügung gestellt haben.
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Roland Greule
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Vorwort zur 3. Auflage XXIII

 � Vorwort zur 3. Auflage

Die zweite, im Jahr 2021 erschienene und stark überarbeitete Auflage wurde im 
Markt sehr gut aufgenommen. In diese dritte Auflage konnten deshalb zwischen­
zeitliche Entwicklungen eingefügt werden. So ermöglichen etwa Laser-Engines die 
Konstruktion noch enger strahlender Movinglights (Abschnitt 9.2.6). Auch das 
Thema Blue Hazard ist wieder verstärkt in den Fokus gelangt, sodass Abschnitt 5.6 
deutlich erweitert und vertieft wurde. Und auch die neuesten Entwicklungen im 
Bereich Cross Reality (Abschnitt 20.5) und bei KI bzw. Deep Learning (Abschnitt 
20.8) sind eingeflossen.

Danksagung
Ich möchte an dieser Stelle auch wieder dem Hanser Verlag und vor allem Frau 
Kubiak und Herrn Katzenmayer für die sehr gute Zusammenarbeit danken, sowie 
den Mitautor:innen für die verschiedenen Kapitel.

Roland Greule
Hamburg, Juni 2024
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Wie der Theaterreformer Adolf Appia zu Anfang des 19. Jahrhundert sagte: „Licht 
wird nicht mehr gemalt, sondern geleuchtet“, ist der Einsatz von Licht und Be-
leuchtung im Medienbereich vielfältig. Beginnend vom Theaterstück über Fern-
sehsendungen, den Film bis hin zu großen Events. Der visuelle Kanal ist bei Men-
schen immer noch dominant, da rund 80 % der Wahrnehmung über das Auge 
erfolgt.

Die Wirkung des Lichts im Medienbereich kann man in verschiedene Bereiche 
unterteilen. Licht macht Objekte wahrnehmbar und ist verantwortlich für die Güte 
der Wahrnehmung. Licht hat eine dramatische Rolle in der Weise, dass es als un-
trennbarer Teil der szenischen Handlung auftritt. Licht rückt die Bühne, die Film-
kulisse, aber auch die Architektur ins „rechte Licht“. Licht bringt Farben und Ober-
flächen zur Geltung. Licht beeinflusst die physiologischen Vorgänge beim Sehen 
und Erkennen und Licht wirkt motivierend auf die Menschen.

In diesem Lehrbuch wird der Bogen vom Theater über das Fernsehen, den Film bis 
zum Event- und Showbereich gezogen. Dabei wird im ersten Drittel des Lehr
buches die Theorie betrachtet, wie z. B. die physikalischen Eigenschaften des 
Lichts, die lichttechnischen Grundgrößen wie Lux und Lumen bis hin zur Physio
logie des Auges.

Ausgehend von dem menschlichen Auge und unter Berücksichtigung der Hellig-
keits- und Farbwahrnehmung werden dann die grundlegenden Parameter der 
Farbmetrik vorgestellt. Wer sich mit Licht und Beleuchtung beschäftigt, muss die 
Grundlagen der Farbmetrik kennen sowie die dazu notwendigen Messtechniken. 
Auf dieser Theorie aufbauend, werden im zweiten Teil des Buches die „Geräte“, 
d. h. die Lichtquellen, die Scheinwerfer, die Lichtstellanlagen und die Medienser-
ver erläutert.

In den letzten Kapiteln des Buches werden dann die Anwendungen betrachtet. 
Dabei werden die Besonderheiten bei der Theaterbeleuchtung, dem Fernsehlicht, 
der Filmbeleuchtung sowie das Besondere beim Show- und Event-Licht und das 
Zusammenwirken der verschiedenen Bereiche aufgezeigt.

Einführung1



2 �1 Einführung

Abschließend werden umfangreich die Lichttechnik der Zukunft und ihre Möglich-
keiten vorgestellt sowie das Zusammenwachsen der Lichttechnik mit der Licht
architektur betrachtet.

Am Ende dieses Buches werden Sie verstehen, warum es in den letzten Jahren ein 
immer stärkeres Zusammenwachsen der verschiedenen Bereiche Licht, Video und 
Netzwerktechnik gibt. Andererseits werden Sie die unterschiedlichen Herange-
hensweisen in den einzelnen Medienbereichen kennenlernen, je nachdem, ob Sie 
über Licht im Theater, im Fernsehen, beim Film oder über Event sprechen.

Es ist ein Grundlagenbuch, geschrieben für Studierende in Medienstudiengängen 
wie z. B. Medientechnik, Veranstaltungstechnik und Mediengestaltung, für Auszu-
bildende im AV- und im Veranstaltungsbereich sowie für Lichtplaner und Licht
designer. Natürlich auch für all diejenigen, die sich für das Thema Licht und Be-
leuchtung in Medien interessieren.



Bevor der Bereich der Lichttechnik genauer und ausführlich behandelt wird, wer-
den die physikalischen Grundlagen kurz erläutert. Licht bzw. optische Strahlung 
ist bis zum Auftreffen auf das Auge bzw. die Netzhaut eine elektromagnetische 
Welle und gehört zu dem Bereich der Physik. Erst durch die wellenlängenabhän-
gige Bewertung des Lichts durch die in der Netzhaut vorhandenen Rezeptoren 
(Zapfen und Stäbchen) müssen neue Einheiten (lichttechnische Einheiten) ver-
wendet werden. Den Bereich der optischen Strahlung kann man in Strahlenoptik, 
Wellenoptik und Quantenoptik unterteilen. Da bei der klassischen Lichttechnik 
immer in Dimensionen gearbeitet wird, die deutlich größer sind als die betrachte-
ten Wellenlängen, wird in den weiteren Kapiteln von der Strahlungsoptik bzw. der 
Strahlungsphysik ausgegangen.

 � 2.1 �Strahlungsphysik und Fotometrie

Während die Strahlungsphysik Begriffe wie z. B. Strahlungsleistung oder Bestrah-
lungsstärke verwendet, benutzt die Fotometrie bzw. die Lichttechnik Begriffe wie 
Lichtstrom oder Beleuchtungsstärke. Der Unterschied zwischen den strahlungs-
physikalischen und den fotometrischen Größen liegt darin, dass die Strahlungs-
physik energetische Größen verwendet, die Fotometrie diese Größen jedoch unter 
Einbeziehung des Auges bzw. konkret der spektralen Hellempfindlichkeit des 
menschlichen Auges betrachtet. D. h., das menschliche Auge gewichtet die einzel-
nen Wellenlängen des sichtbaren Lichts unterschiedlich, sodass die Licht- und Be-
leuchtungstechnik nicht mit physikalischen Begriffen/Einheiten arbeiten kann, 
sondern eigene, neue Begriffe wie Lichtstrom, Lichtstärke, Beleuchtungsstärke 
und Leuchtdichte benötigt.

Licht und Strahlung2
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Wellenlänge und Frequenz
Da es sich bei Licht um eine elektromagnetische Strahlung handelt, werden die 
Begriffe Wellenlänge oder Frequenz verwendet. Zwischen der Wellenlänge λ und 
der Frequenz f einer Strahlung besteht folgender Zusammenhang:

	 (2.1)

c	=	Lichtgeschwindigkeit (299 999 km/sec) 
f	 =	Frequenz (Hz) 
λ	=	Wellenlänge (nm)

 � 2.2 �Strahlung und Spektrum

Die Strahlung, die der Mensch erkennen kann (380 nm – 780 nm), gehört zum Ge-
samtbereich der elektromagnetischen Strahlung, die von der kosmischen Strah-
lung bzw. Höhenstrahlung (10–15 m) bis zu den technischen Wechselströmen reicht 
(107 m). Der Bereich der optischen Strahlung reicht vom kurzwelligen Bereich der 
UV-Strahlung (Wellenlänge ab 100 nm) bis zum langwelligen Infrarot-Bereich 
(Wellenlänge bis 106 nm). Im langwelligen Bereich schließen sich die technischen 
Strahlungen wie Mikrowellenstrahlung etc. an, im UV-Bereich die Röntgenstrah-
lung, siehe auch Bild 2.1.

Bild 2.1 Gesamtes Spektrum der elektromagnetischen Wellen

2.2.1 �Sichtbare Strahlung

Von der optischen Strahlung insgesamt vermag das menschliche Auge nur den re-
lativ schmalen Bereich von etwa 380 nm bis 780 nm Wellenlänge als Licht zu emp-
finden, der nach dem Eintritt in das Auge eine Hellempfindung auslöst, siehe 
Bild 2.2.



52.2 Strahlung und Spektrum

Bild 2.2 Sichtbare Strahlung bzw. Farbspektrum

2.2.2 �UV-Strahlung

Der Bereich der Ultraviolettstrahlung (UV) von 100 nm bis 380 nm Wellenlänge 
wird in drei Bereiche unterteilt (UV-C, UV-B, UV-A):

	� UV-C von 100 nm bis 280 nm (hat eine stark keimtötende Wirkung, es wandelt 
Luftsauerstoff in Ozon um),

	� UV-B von 280 nm bis 315 nm (bildet im menschlichen Körper das Vitamin D2, 
erzeugt Sonnenbrand),

	� UV-A von 315 nm bis 380 nm (bräunt die menschliche Haut).

Eine sehr wichtige Anwendung findet die UV-Strahlung in Gasentladungslampen, 
z. B. Leuchtstofflampen, in denen die UV-Strahlung mithilfe von Leuchtstoffen in 
sichtbares Licht umgewandelt wird. Andererseits erzeugen Hochdruckmetall-
dampflampen (z. B. HMI) einen Anteil von bis zu 25 % an UV-Strahlung von der 
Gesamtleistung, sodass diese Leuchtmittel beim Einsatz in Scheinwerfern durch 
ein Glas abdeckt werden, damit das Auge nicht geschädigt wird (Glas lässt Licht 
unter 380 nm kaum noch durch).

2.2.3 �IR-Strahlung

Am langwelligen Ende des Lichts schließt sich die IR-Strahlung an, auch Wärme-
strahlung genannt. Der Bereich der IR-Strahlung wird wie der UV-Bereich eben-
falls in drei Bereiche unterteilt: IR-A (780 nm – 1400 nm), IR-B (1400 nm – 3000 nm), 
und IR-C (3000 nm –  1 mm).
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 � 2.3 �Physikalische Größen

Wie zu Beginn des Kapitels erwähnt, soll in diesem Kapitel nur die physikalische 
Strahlung betrachtet werden. Die physikalische Strahlung ist gekennzeichnet 
durch ein tiefgesetztes e (e = energetisch) im Vergleich zu den lichttechnischen 
Größen mit einem tiefgesetzten v (v = visuell). Oftmals wird bei den lichttech
nischen Größen auf das v verzichtet.

2.3.1 �Strahlungsfluss Φe

Jede Strahlung ist ein Energiestrom. Die ausgestrahlte, transportierte oder einge-
strahlte Energie pro Zeiteinheit wird in der Einheit W (1 W = 1 Joule/sec) definiert. 
Der Strahlungsfluss Φe entspricht der Strahlungsleistung.

2.3.2 �Strahlstärke Ie

Die Strahlstärke Ie, auch Intensität genannt, ist der Anteil der gesamten Strah-
lungsleistung Φe, der von einer Lichtquelle im Raumwinkelelement dΩ emittiert 
wird.

	 (2.2)

Ie	 =	Strahlstärke 
Φe	=	Strahlungsfluss 
Ω	 =	Raumwinkel

2.3.3 �Bestrahlungsstärke Ee

Um die Intensität einer Lichtquelle zu definieren, wird der Begriff Bestrahlungs-
stärke Ee verwendet. Die Einheit ist Watt pro m2.

	 (2.3)

Ee	=	Bestrahlungsstärke 
Φe	=	Strahlungsfluss 
A	 =	bestrahlte Fläche



72.4 Licht- und Emissionsspektren

2.3.4 �Strahldichte Le

Die Strahldichte Le gibt an, welche Strahlungsleistung d2Φe von einer Fläche A der 
Strahlungsquelle in ein Raumwinkelelement dΩ ausgesendet wird.

	 (2.4)

Le	 =	Strahldichte 
d2Φe	=	Strahlungsleistung 
A	 =	Fläche 
Ω	 =	Raumwinkel

2.3.5 �Strahlungsphysikalische und lichttechnische Größen

Tabelle 2.1 zeigt die strahlungsphysikalischen und die lichttechnischen Größen im 
Vergleich.

Tabelle 2.1 Strahlungsphysikalische und lichttechnische Größen

Strahlungsphysikalische Größe Lichttechnische Größe
Strahlungsfluss Φe Lichtstrom Φ
Strahlstärke Ie Lichtstärke I
Bestrahlungsstärke Ee Beleuchtungsstärke E
Strahldichte Le Leuchtdichte L
spezifische Ausstrahlung Me spezifische Lichtausstrahlung M
Strahlungsmenge Qe Lichtmenge Q
Bestrahlung He Belichtung H

 � 2.4 �Licht- und Emissionsspektren

Man unterscheidet bei der Strahlung bzw. der Emission von Strahlung zwischen 
natürlichen Lichtquellen (Sonne, Tageslicht) und künstlichen Lichtquellen (Halogen-
lampe, LED etc.). Das Licht bzw. die Strahlung werden dabei von den Lichtquellen 
emittiert (ausgestrahlt). Die Strahlung von natürlichen und künstlichen Lichtquel-
len kann sehr unterschiedliche Spektren (Emissionsspektren) besitzen. Des Weite-
ren unterscheidet man bei den Spektren zwei Arten von Strahlung. Entweder wird 
das Licht kontinuierlich abgestrahlt wie z. B. beim Tageslicht oder einer Glühlampe 
oder als Linienspektrum wie bei einer Leuchtstofflampe.
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2.4.1 �Kontinuierliches Spektrum

Bei der thermischen Anregung von Atomen und Molekülen in Festkörpern ent-
steht im Wesentlichen ein kontinuierliches Spektrum (Sonne, Glühlampe). Die 
Darstellung erfolgt näherungsweise durch den Planck’schen Strahler bzw. Schwar-
zen Körper, Definition und Details siehe Abschnitt 2.6.

Die wichtigste natürliche Strahlungsquelle ist dabei die Sonne. Sie entspricht dem 
Spektrum eines Schwarzen Körpers mit einer Temperatur von ungefähr 6000 K. 
Beim Durchgang durch die Erdatmosphäre wird das Spektrum der Sonne jedoch 
verändert. Bild 2.3 links stellt den typischen Spektralverlauf von Tageslicht dar 
(Novembertag in Hamburg).

Bild 2.3 Links: Spektrum Tageslicht (Hamburg, November 2012, bewölkter Himmel); 
rechts: Spektrum einer Glühlampe (60 W)

2.4.2 �Linienspektrum

Man spricht von Linienspektren, wie z. B. bei Leuchtstofflampen, Energiesparlam-
pen oder Metalldampflampen, wenn nur einzelne Spektrallinien im Spektrum vor-
handen sind. Der extremste Fall eines Linienstrahlers mit nur einer einzigen Linie 
ist der Laser. Bei der Anregung durch Elektronenstöße in Gasen entsteht ein Linien-
spektrum mit markanten Frequenzen, die für die Zusammensetzung des Gases 
charakteristisch sind. Je nach Zusammensetzung des Gases können unterschied
liche Spektren erzeugt werden (siehe Bild 2.4).



92.5 Weißes und farbiges Licht

Bild 2.4 Links: Spektrum einer Leuchtstofflampe, rechts: Spektrum einer LED 
(Master Bulb, 12 W, Philips)

 � 2.5 �Weißes und farbiges Licht

Das Sonnenlicht (weißes Licht) setzt sich aus verschiedenen Wellenlängen zusam-
men. Schickt man Sonnenlicht durch ein Glasprisma, so kann das Licht durch Bre-
chung beim Eintritt bzw. beim Austritt aus dem Glasprisma in seine spektralen 
Bestandteile zerlegt werden. Zu jeder Wellenlänge gehört eine ganz bestimmte 
Farbe, die vom menschlichen Auge gesehen werden kann. Umgekehrt können die 
Strahlen verschiedener Wellenlängen wieder zu weißem Licht zusammengefügt 
werden.

Bei den üblichen Sehbedingungen/Umgebungsbedingungen sieht der Mensch das 
Tageslicht als weißes Licht, er kann die einzelnen Spektralbereiche nicht unter-
scheiden bzw. auflösen, obwohl das weiße Licht, wie im vorhergehenden Abschnitt 
ausgeführt, aus den einzelnen Spektralbereichen (Farben) zusammengesetzt ist.

2.5.1 �Farbiges Licht

Da der Mensch die einzelnen Spektrallinien von Licht nicht unterscheiden bzw. 
auflösen kann, sieht er eine farbige Fläche bzw. eine reflektierende farbige Fläche 
nur als Ganzes. Zum Vergleich, das Ohr bzw. das Gehör kann die einzelnen Fre-
quenzen eines Tones deutlich unterscheiden. Das bedeutet, das Auge kann nicht 
unterscheiden, ob das Licht, das auf eine Oberfläche fällt, z. B. ein gelbes Licht, aus 
dem reinen spektralen Gelb besteht oder aus zwei Spektralfarben (Rot und Grün), 
die als Mischung auch gelbes Licht erzeugen.
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2.5.2 �Körperfarben

Man spricht von Körperfarben, wenn Licht auf eine Fläche fällt und von dieser Flä-
che zum Teil reflektiert und/oder absorbiert wird. Das bedeutet, farbige Gegenstände 
strahlen nicht selbst die Farben aus (sind also keine Selbstleuchter), sondern es wer-
den nur die Wellen der entsprechenden Farben reflektiert, die auf dem Gegenstand 
und im Spektrum des Lichts gleichzeitig vorhanden sind (siehe Bild 2.5).

Bild 2.5 Beleuchtung von roten Legosteinen mit kontinuierlichem Licht. Rechtes oberes Bild, 
Spektrum der verwendeten Halogenlampe, rechtes unteres Bild, reflektiertes Licht bzw. Spektrum

Fehlen bei künstlichem Licht einige Wellenlängen aus dem Bereich von 380 nm 
bis 780 nm, so können die Gegenstände auch nicht in den gewohnten Farben er-
scheinen, das Erscheinungsbild wird verfälscht wahrgenommen.

In Bild  2.6 fehlt beim einfallenden Spektrum die grüne Spektralfarbe. Entspre-
chend wird diese Farbe bzw. Spektrallinie von der grünen Kiste nicht reflektiert, 
was zur Folge hat, dass die Box unter dieser speziellen Anstrahlung schwarz wirkt.

Bild 2.6 Links: einfallendes Licht auf eine grüne Box, wobei bei dem Spektrum 
die grüne Spektralfarbe fehlt, rechts: Die Box wirkt dadurch schwarz
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Konversionsfolien  114
Kopflicht  235
Körperfarben  10, 86

L

L70B50-Wert  134
Labormessgeräte  119
Lambert-Strahler  31
Layer  210
Layout Schedule  275 f.
Lebensdauer  134
LED  144, 147
LED-Chip  145
LED-Engine  152
LED-Fluter  158
LED-Retrofits  151
LED-System  199
Lens Shift  204
Leuchtdichte  29
Leuchtdichtekamera  121
Leuchtdichtekoeffizienten  33
Leuchtdichtemesser  124
Leuchtstofflampen  139
Level of Development (LOD)  402
LEVK – Lichteinfallsstärkeverteilung  329
Lichtarchitektur  383
Lichtausbeute  20
Lichtdesign  250, 290
	– KI  405
	– neuronale Netze  405

Lichtdesigner  250
Lichteditor
	– XR/VR-Technik  395

Lichteinfallsstärke  329
Lichtempfindlichkeit  299, 314
Lichtgestaltung  250
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Lichtinszenierung  248
Lichtkontrast  42
Lichtnetzwerke  188
Lichtplan  307, 357, 360
Lichtquelle  133
Lichtsimulation  357
Lichtsimulationsprogramm  371
Lichtstärke I  21
Lichtstärkeverteilungskurve (LVK)  23, 122
Lichtstellpulte  194
Lichtsteuerung  180
Lichtsteuerung, hybrid  194
Lichtsteuerung, manuell  194
Lichtstile  277
Lichtstrom  18
Licht, weiches  230
LiDAR-Technologie  404
Lightbanks  323
Linienspektrum  7
Live LED Wall In-Camera Virtual  

Production  388
Lochleitung  145
Look  225, 254, 301, 304
Louver  323
Lowel-Light  323
Low-Key, aufgehellter  244
Low-Key-Stil  243
Low-Key, unausgeglichener  244
Lux  25
Luxmeter  118
LVK  23

M

MA 3D  374
MacAdam-Ellipsen  98
MARK  183
Master-Client-Struktur  217
Maxibrute  324
Max Keller  269
McCandless  35, 231, 248, 251
Medienfassaden  391
Medienserver  205 ff., 216
Melatonin  18
Messgeometrie  131

MIDI  220
Mired  114
Mired Shift Value  114
Mired-Wert  114
Modelling  328
Movingheads  169
Movinglights  168
Movinglight-Steuerung  194
Multifunktionsstudio  286
Multiplexing  182
Munsell  90
Munsell-System  97
Myopie  70

N

Nachtsehen  18
Natural Color System (NCS)  91
NCS-System  97
Netzhaut  3
Netzwerkknoten  190
Neural Network (NN)  405
Neutralfilter  114
nicht-visuelle Wirkung  58
Niederdruckentladungslampen  139
Niederdruckgasentladung  139
Normalenvektor  26
Normal-Stil  243
Normfarbwerte  100
Normlichtart A  14
Normlichtart C  14
Normlichtart D 65  14
Normvalenzsystem XYZ  86

O

Oberbeleuchter  250, 318
Oberlicht  234
Objektkontrast  41
Oculus Rift  378
OLED  155, 383
OLED-Display  156
Opazität  125
Open Air  332
Opera-Beleuchtung  283
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P

PAN  294
PAN-Richtung  164
Parabolspiegel-Scheinwerfer  161
Patchen  275
Patchplan  338
Phong-Shading  367
Phosphoren  141
Physiologie  51
Physiologie des Auges  1
Pixelmapping  206, 212
Pixelpitch  202
Planck’scher Strahler  8, 11
Plankonvex-Scheinwerfer  163
Plot (Draufsicht)  275
Power over Ethernet  190
Previsualisierung  357
Primärvalenzen  92
Primärvalenzsystem  93
Profil-Scheinwerfer  165
Projektionen  203
psychometrische Helligkeit  127
psychometrische Helligkeitsfunktion   

99

Q

Quellwinkel  79

R

Radiosity-Programme  366
Radiosity-Verfahren  367
RAL-Design-System  97
Rampe  160
Rampenlicht  237
Ratio  44
Raumwinkel  22
Raumwinkelelement  7
Raytracing-Programme  366
Raytracing-Verfahren  369
RBG-Farbraum  92
RDM  187
Rec2020  103
Reflexion, diffuse  31

Reflexion, gemischte  33
Reflexion, gerichtete  32
Reflexionsgrad  31, 122, 127
Refreshrate  183
Relux  372
Remission  125
Remissionsgrad  31
Remote-Verfolger  344
Rendering  365
RESET-Signal  183
Revit  401
RGBW  200
Rigg  332

S

Saccade  68
Sättigung  86
Scanner  168
Scanning-System
	– LiDAR-Technologie  404

Scan-Path  69
Schärfentiefe  316
Schatten  225
Schattigkeit  226
Scheinwerfer  157
Scheinwerfersymbole  360
Schuhkarton-Modelle  358
Schutzbrillen  82
Schwarzer Körper  12
Schwarzer Strahler  11
Schwarzschwelle  46
Schwellenkontrast  40
Section (Seitenansicht)  275
Sehen, mesopisches  18
Sehen, photopisches  16 ff.
Sehen, skoptisches  18
Sehleistung  39
Sehschärfe  70
Seitenlicht  236
Selbstleuchter  10, 86
Selbststrahler  133
Setdesigner  202
Sets  301
Set Up  276
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Show-Studio  287
Simulation  359
Simultankontrast  260
SMPTE  220
Softedge-Blending  206
Solid Modeling  364
Sonnenlicht  9
Source Four  166
Spacelights  324
Speicherlichtsteuerung  194
spektraler Strahlungsfluss  18
Spektrallinien  8
Spektralverfahren  128
Spektralwertkurven  94
Spektrum, kontinuierliches  8
Spitzlicht  239
Spotmessung  124
Spotmeter  125, 319
Stäbchen  3, 52
Standard-Objektiv  299
Stevens-und-Hunt-Effekt  73
Strahldichte  7
Strahlung, optisch  3
Strahlungsfluss  6, 18
Strahlungsfunktion  127
Strahlungsleistung  7, 18
Strahlungsphysik  3
Stroboskop  167
Stromlaufplan  340
Stufenlinsen-Scheinwerfer  163
Szenenkontrast  42

T

Tagessehen  16 f.
TCLI-2012  110
Teleobjektiv  299
Temperaturstrahlung  136
Textur  211
Tiefenschärfe  316
TILT  294
TILT-Richtung  164
Timeline  217
TM 30-15  108
Top Hat  168

Toplight  235
Torblende  167
Tracking-System  344
Transformer  406
Transmission, diffuse  34
Transmission, gemischte  34
Transmission, gerichtete  34
Transmissionsgrad  34

U

Überfarben  93
U-Kugel  122
Ulbrichtkugel  122
Ultra High Definition (UHD)  103, 296
Ultraviolettstrahlung (UV)  5
Unbuntpunkt  94
Unity 3D  374
Unreal 3D  374
Unterlicht  237
UV-A  5
UV-B  5
UV-Bereich  4
UV-C  5
UV-C-Strahlung  82
UV-Mapping  210
UV-Strahlung
	– Gefährdung  74

V

Vectorworks  376
Video-Content  257
Vierpunkt-Ausleuchtung  241
Virtual Production  385
Virtual Reality  377
virtuelle Kamera  213
visueller Cortex  53
visueller Kanal  1
VJ-Bereich  215
Vorabvisualisierung  357
Vorderlicht  234
Vorderlicht, seitliches  234
Vorvisualisierung
	– mit KI  408
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VR
	– Eventbranche  380

VR-Brille  380
V(λ)-Kurve  17, 119

W

Weber-Fechner-Bereich  46
Weber-Fechner’sche Regel  46
Weißabgleich  73, 300
weißes Licht  9
Weißlicht  199
Weißlichtlaserlichtquellen  174
Weißstandard  129
Weitwinkelobjektiv  299
Wellenlänge  3
Wendy Lights  324

Wide Color Gamut (WCG)  103, 296
Wien’scher Verschiebungssatz  137
Wireframe  363
wysiwyg  375

X

Xenonlampe  143
XLR-Stecker  183
XRevent  393

Z

Zapfen  3, 52
Z-Brücke (Zuschauerbrücke)  273
Zonentheorie  65
Zweipunkt-Ausleuchtung  240
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